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Za načrtovanje in implementacijo aplikacij obstajajo različna ogrodja, ki nam 
nudijo orodja in procese za razvoj aplikacij za končnega uporabnika. Glede na to kdo 
so naši uporabniki, lahko izbiramo med razvojem za »uporabnika«, »osebo«, 
»človeka« ali »potrošnika«. 
Vsi ti principi razvoja so odlični za svoj namen, ne moremo pa jih uporabiti pri 
razvoju produktov za družine. Pri razvoju aplikacije za družine moramo upoštevati 
odnose, lastnosti in položaj posameznih družinskih članov kot tudi odnos, ki ga imajo 
z družino. 
V diplomskem delu sta predstavljena uporabniško usmerjen razvoj in priporočilo 
na kaj je potrebno biti pozoren pri razvoju aplikacij za večgeneracijske družine. 
Predstavljena je metodologija, ki smo jo uporabili pri uporabniškem testiranju 
aplikacije, razvite v okviru programa EkoSmart. V delu je podrobnejši opis programa 
ter projekta Aktivno življenje, dobro počutje. Predstavljene so faze razvoja ter 
podroben tehnični opis aplikacije. V zadnjem delu so predstavljeni rezultati 
uporabniškega testiranja, njihova interpretacija in načrti za prihodnost. 
 
 
Ključne besede: uporabniško testiranje, interaktivni prototip, družinsko 





There are various frameworks for planning and designing applications that offer 
tools and processes for developing various applications for end-users. Depending on 
who our users are, we can choose between development for »user«, »person«, 
»human« or »consumer«. 
All these methods of development are suitable for their own purpose, but they 
cannot be used when developing products or applications aimed for a 
multigenerational family. When developing family applications, we have to take into 
account relationships, characteristics and position of individual family members and 
the relationship they have within the family. 
User-centered design and development, and recommendations on what should 
be taken into consideration when developing applications for families is presented in 
the diploma thesis. The methodology developed and used for testing the application 
with users is presented. Web application was developed within  the program EkoSmart. 
The program and especially project ”Active living and wellbeing” is presented in detail 
in later chapters. The main part of the thesis presents the development phases and 
detailed technical description of the application. The results of user testing, their 
analysis and future plans are presented in the last section. 
 









1  Uvod 
 Poznamo različne priporočila in procese, ki nam olajšajo razvoj aplikacij.  Na 
začetku je zelo pomembno, da vemo kdo so naši končni uporabniki. To nam omogoča 
izbiro najbolj primernih procesov in orodij za razvoj. Vsem tem ogrodjem je skupno, 
da v središče postavljajo neko osebo, ki je lahko »potrošnik«, »človek«, »oseba« ali 
»uporabnik«. 
 Na evropskem programu EkoSmart [1], ki ga financirata Ministrstvo za 
izobraževanje, znanost in šport Republike Slovenije ter Evropski sklad za regionalni 
razvoj, se gradi ekosistem pametnega mesta, ki bo vključeval različna področja, ki se 
bodo med seboj močno povezovala. Eno izmed teh področij je aktivno življenje, v 
okviru katerega je bila razvita spletna aplikacija MyFamily.  
V začetni fazi načrtovanja spletne aplikacije smo preučili zgoraj naštete principe 
razvoja in iskali najboljše orodje, ki bi omogočalo oblikovanje produkta za družine. V 
posameznih ogrodjih smo odkrili veliko koristnih orodij in procesov, ki so nam bili v 
pomoč. Iz uporabniško usmerjenega razvoja smo v različnih fazah uporabljali procese 
in orodja, ki omogočajo razvoj, ki je prilagojen končnemu uporabniku. Zaradi 
specifičnosti razvoja družinske aplikacije smo morali nekatere procese in orodja 
prilagoditi. Prenovljeni princip razvoja smo poimenovali družinsko usmerjen razvoj. 
V diplomski nalogi so predstavljene faze razvoja v uporabniško usmerjenem 
razvoju, uporabljena orodja in procesi. Razložen je tudi način razvoja za družine.  
V tretjem poglavju je predstavljena metodologija uporabniškega testiranja, ki smo 
ga izvedli v okviru razvoja aplikacije. 
V naslednjih poglavjih je predstavljen projekt EkoSmart, v okviru katerega je bila 
razvita aplikacija. Podrobno so razložene vse faze razvoja. V naslednjem poglavju je 
predstavljen razvoj interaktivnega prototipa aplikacije MyFamily. Na tej aplikaciji je 
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1.1 Cilji diplomske naloge 
Glavni cilj diplomske naloge je izdelava in testiranje interaktivnega prototipa 
aplikacije, ki bo povezovala tri-generacijske družine. Pri aplikaciji se bom osredotočil 
na rešitve kako poenostaviti komunikacijo med družinskimi člani, omogočiti bolj 
kakovostno preživljanje skupnega časa in na spodbujanje družine k zdravemu 
življenjskemu slogu. 
Aplikacija bo razvita s pristopom, ki obravnava načrtovanje in oblikovanje 
spletne aplikacije za več generacij (otroci, starši, stari starši). 
Aplikacijo bom uporabniško testiral z metodologijami za oceno uporabnosti, 
uporabniške izkušnje in kognitivne obremenitve. Rezultate uporabniškega testiranja 
bom analiziral in komentiral.  
V zaključku diplomske naloge bom podal prednosti in izzive uporabe pristopa 





2  Uporabniško usmerjen razvoj 
Uporabniško usmerjen razvoj (angl. User-centered design – UCD) je ogrodje 
procesov, v katerem se v vsaki fazi razvoja veliko časa nameni uporabnosti, lastnostim 
uporabnika, okolju, nalogam in poteku uporabe izdelka [2]. UCD teži k temu, da mora 
biti izdelek prilagojen uporabniku, namesto da bi uporabnik ustrezal izdelku. To lahko 
dosežemo z upoštevanjem in uporabo različnih tehnik, procesov in metod skozi proces 
razvoja aplikacije, ki je uporabniško usmerjena [3].  
UCD je sestavljen iz treh glavnih principov: 
 Zgodnja osredotočenost na uporabnike in funkcionalnosti. Prvi princip 
govori o sistematični in strukturirani sestavi uporabnikovih zahtev. Za 
visoko uporabnost aplikacije mora biti uporabnik udeležen že pri 
zasnovi. Prej kot je uporabnik vključen v razvoj aplikacije, manj 
popravkov je potrebno narediti v kasnejših fazah. Z zbiranjem zahtev 
uporabnika lažje ugotovimo njegove želje in potrebe, kako trenutno 
deluje in kako bi želel delovati, ter njegov mentalni model [2].  
 Empirično merjenje uporabe izdelka. V tem principu je glaven fokus na 
olajšanju učenja ter efektivni uporabi s čim manj napakami. Pri tem si 
lahko pomagamo z različnimi metrikami: merjenje napak, beleženje 
pomoči in zaključek scenarijev. Pri testiranju uporabnosti uporabniki 
navadno testirajo prototip ali končni produkt z reševanjem nalog, ki jih 
vodijo čez glavne funkcionalnosti izdelka. S pomočjo teh testiranj lahko 
ugotovimo kakšne uporabnostne težave so v aplikaciji. Težave lahko 
nato izboljšamo in popravimo pomanjkljivosti aplikacije [2]. 
 Iterativni razvoj. Zadnji princip priporoča, da vse faze razvoja izvedemo 
večkrat, dokler ne dosežemo želenega rezultata. Ker je v prvem poskusu 
težko vse pravilno definirati je potrebno aplikacije večkrat definirati, 
razviti in testirati [2].  
Te tri principe uporabniškega razvoja se uporablja v različnih fazah življenjskega cikla 
izdelka. Prva faza je zasnova produkta. Tukaj je pomemben prvi princip, ki poudarja 
zgodnjo osredotočenost na uporabnika. Druga faza je načrtovanje produkta. V tem 
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delu je še vedno pomembno biti osredotočen na uporabnika in v proces razvoja 
vključiti empirično meritve. Zadnji dve fazi sta razvoj in objava produkta. V temu delu 
razvoja so pomembne predvsem empirične meritve s pomočjo katerih lahko produkt 
izboljšamo. Empirične meritve so zelo pomemben del iterativnega razvoja [3]. 
Pri vseh principih razvoja, ki v središče postavljajo uporabnika je pomembna 
povratna informacija.  Brez informacij končnih uporabnikov je težko razmeti katere 
stvari so smiselne in katere ne delujejo. Uporabnike je potrebno spraševati z opisnimi 
vprašanji in dobro preučiti njihove odgovore. Komentarji  uporabnikov so lahko tudi 
negativni, kar pomeni, da smo pri razvoju aplikacije storili napako. Negativnega 
odziva uporabnikov se ne smemo bati, ampak moramo ta mnenja upoštevati in 
izboljšati aplikacijo, da bo bolj ustrezala končnim uporabnikom. 
Pridobivanje povratne informacije ni samo spraševanje uporabnikov po 
njihovem mnenju. Potrebno je biti metodičen in upoštevati antropološke vidike. S tem 
ko uporabnika opazujemo, lahko ugotovimo tudi stvari, ki nam jih uporabnik ne 
direktno pove. Velikokrat nam uporabniki povedo stvari za katere mislijo, da jih mi 
želimo slišati, ne razložijo pa njihovega razmišljanja.  
Pri izvajanju aktivnosti moramo biti pozorni, kaj sproži uporabnikove aktivnosti 
in zakaj so storili določeno dejanje. Opazujemo lahko, če so bila uporabniku navodila 
jasna in razumejo, kaj je končni cilj naloge. Pozorni moramo biti na korake, ki jih je 
uporabnik naredil, da je opravil nalogo in prepoznati, kje je imel težave [3].  
Pri tem si lahko pomagamo s številnimi orodji in principi, ki so del uporabniško 
usmerjenega razvoja. Orodja, ki smo jih uporabili v razvoju projekta, so omenjena v 
podpoglavjih, poznamo pa tudi nekatere druge.  
2.1 Družinsko usmerjen razvoj 
Poznamo več različnih metod razvoja, ki se razlikujejo glede na to, kako so 
definirani procesi razvoja. V središče postavijo potrošnika, uporabnika, osebo ali 
človeka. V prejšnjem poglavju je predstavljeno, kako deluje uporabniško usmerjen 
razvoj. V človeka usmerjen razvoj v središče postavlja človeka in v vsaki fazi razvoja 
poskuša rešiti probleme iz njegove perspektive. V osebo usmerjen razvoj se s pomočjo 
demografskih in statističnih podatkov poskuša prilagoditi posamezni osebi. 
Potrošniško usmerjen razvoj vključuje etnografske metode za zbiranje podatkov, 
terenske raziskave, racionalizacijo delovnih tokov in načrtovanje uporabniških 
vmesnikov. Ti podatki so zbrani od potrošnikov in so vključeni v končni izdelek [2], 
[4], [5]. 
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Nobena izmed teh različnih metod ni popolnoma primerna za družino. Zaradi 
specifičnih odnosov, ki jih imajo družinski člani, je potrebno razvoj aplikacije začrtati 
nekoliko drugače. Družinsko usmerjen razvoj bi moral vključevati potrebe, lastnosti 
in položaj posameznih članov, kot tudi odnose, ki jih imajo z družino. Pri razvoju 
aplikacije za družine je potrebno analizirati tipične načine komunikacije glede na 
dostop do tehnologije med člani družine, poiskati skupne namene v vsakodnevnih 
opravilih ter poskrbeti, da procesi v družini vključujejo vse člane in tako vsem 
izboljšajo izkušnjo z aplikacijo [5].  
2.2 Zasnova 
V tem delu razvoja se je potrebno osredotočati na končne uporabnike. Potrebno 
je dobro razumeti njihove potrebe in želje. Namen te faze je določitev uporabnostnih 
ciljev in funkcionalnosti, ki jih želimo imeti v produktu. 
V UCD obstajajo različna analitična orodja, s katerimi si lahko pomagamo. 
Najpogosteje uporabljena sta osebnost (angl. Persona) in uporabniški profili (angl. 
User profiles). 
2.2.1 Osebnost 
Za dobro razumevanje uporabnikov je potrebno najprej predvideti kakšni bodo 
uporabniki. Zaradi velikega števila različnih uporabnikov je nemogoče govoriti z 
vsakim posebej. Zato lahko ustvarimo fiktivne osebnosti in jim pripišemo lastnosti, ki 
jih pričakujemo, da jih bodo imeli uporabniki. To orodje je poimenovano osebnost. 
Osebnosti nam omogočajo, da ustvarimo tipične predstavnike različnih vrst 
uporabnikov.  
Uporabljanje osebnosti prinaša veliko dobrih stvari. S tem ko ustvarimo 
osebnost, nimamo več samo spiska nekih lastnosti, ampak imamo »živega« 
uporabnika. Z definiranjem »žive« osebe si lahko vsi člani ekipe predstavljajo kako 
izgleda končni uporabnik. Razvoj aplikacije je mnogo lažji, če jo razvijamo za točno 
določene končne uporabnike in ne nekega splošnega uporabnika. V naši aplikaciji smo 
naredili persone za različne vrste večgeneracijskih družin. Na sliki 1 je prikazana 
grafična prezentacija družine z enim otrokom, starši in babico. 
Osebnosti so zelo koristne pri igranju vlog, zgodborisih (angl. Storyboarding), 
kognitivnih sprehodih in ostalih uporabnostnih aktivnostih. V primeru, da se v razvoj 
vključi nov član, lahko z osebnostmi hitro spozna končne uporabnike. Zelo pomembno 
je, da je vsak tip uporabnika predstavljen z najmanj eno osebnostjo [3]. 
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Za dobro zasnovo je potrebno najprej dobro poznati končnega uporabnika. 
Poznamo različna orodja in načine pridobivanja informacij od uporabnikov. 
Najpogosteje uporabljeni so intervjuji in ankete, ki jih izvajamo z uporabniki ter 
definiranje scenarijev uporabe.  Poleg aktivnosti z uporabniki je smiselno opraviti 
tudi raziskavo trga. 
2.2.2 Intervjuji in ankete 
Ankete so uporabne v začetnih fazah razvoja, ko želimo dobiti odgovore 
velikega števila različnih ljudi v kratkem času. Za tak namen so uporabne predvsem 
spletne ankete. Vprašanja morajo biti postavljena tako, da lahko z odgovori dobimo 
koristno povratno informacijo. Pomembno je imeti jasna, jedrnata in nepristranska 
vprašanja in pravi vzorec sodelujočih [6]. 
Intervjuji so primerni kadar želimo neposredno govoriti s posameznimi osebami. 
Delimo jih na strukturirane in nestrukturirane intervjuje. Prvi vključujejo vnaprej 
določene odgovore, zato lahko hitro dobimo informacije, vendar so le te skope. Pri 
nestrukturiranih intervjujih vprašanja in odgovori niso vnaprej določeni, ampak se 
sproti gradijo. Za ta način je potrebna le tema pogovora [7]. 
Pri razvoju naše aplikacije smo uporabili pol-strukturirane intervjuje, ki 
vključujejo metode iz obeh vrst intervjujev.  Pri pol-strukturiranih intervjujih so 
vprašanja in tematike določene vnaprej. Lahko pa se glede na odgovore med 
intervjujem pojavijo nova vprašanja, ki jih vključimo v proces intervjuja. Ta način 





Slika 1: Primer osebnosti 
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2.2.3 Scenariji 
 Scenarije pogosto imenujemo kar primeri uporabe (angl. Use cases). V njih s 
pomočjo osebnosti ustvarimo primere uporabe. Z zgodbo opišemo način, kako oseba 
reši določen problem in kako se obnaša v dani situaciji [3]. 
 Scenarije se lahko v začetni fazi uporablja za preizkušanje aplikacije. Z njimi 
lahko definiramo različne funkcionalnosti aplikacije in ugotovimo, če smo res ustvarili 
sistem, ki ga potrebujejo uporabniki. 
2.3 Načrt 
Druga faza v razvojnem ciklu produkta se imenuje načrt. Zelo pomembno je, da 
v prvem delu pridobimo čim več podatkov o uporabniku in če je potrebno določene 
raziskave tudi ponovimo. V tej fazi te podatke uporabimo za izdelavo različnih 
prikazov uporabe produkta. Najpogosteje uporabljeni so papirnati prototip (angl. 
Paper prototypes), zgodboris in prikaz z zasloni (angl. Wireframe). 
Za pridobivanje povratne informacije od uporabnikov lahko tudi v tej fazi 
uporabimo različna analitična orodja. Tako kot v fazi zasnove lahko uporabimo 
intervjuje in ankete, obstajajo pa tudi skupinske seje, sortiranje kart, fokusne skupine, 
analiza želja in potreb in druga. 
2.3.1 Papirnati prototipi 
Papirnati prototip je odlično orodje za predstavitev izgleda in osnovnih 
funkcionalnosti aplikacije. V aplikacijah je lahko to slika zaslona aplikacije, ki 
prikazuje položaj različnih elementov na strani.  Navadno je v papirnatih prototipih 
predstavljena navigacija po aplikaciji, vsebinski razdelki, slike in videi, forme in 
gumbi. 
Papirnati prototipi lahko le približno predstavijo izgled aplikacije, lahko pa so 
slogovno že zelo podobni končni aplikaciji. So izredno uporabni in cenovno ugodni za 
izdelavo in zato primerni v zgodnjih fazah razvoja aplikacije. Z njimi lahko od 
uporabnikov dobimo potrditev o pravilni izbiri oblikovanja [9]. 
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2.3.2 Skupinske seje in fokusne skupine 
Skupinske seje se uporabljajo za ugotavljanje odločitev, ki jih uporabniki 
naredijo za izvedbo naloge in zaporedje teh odločitev. Zelo pomembno je, da 
popolnoma razumemo kakšno razmišljanje imajo uporabniki. Pri izvajanju skupinskih 
sej sestavimo eno ali več majhnih skupin in v njih razmišljamo kakšni so koraki za 
izpolnitev določene naloge. Rezultati so uporabni za sestavo toka reševanja nalog 
znotraj aplikacije. Skupinske seje so primerne v primerih, ko ni dovolj časa za 
podrobne raziskave in v primerih premajhne količine sredstev. Ena seja traja približno 
dve uri, skupaj z analizo pa za izvedbo porabimo le nekaj ur [3]. 
Pri fokusnih skupinah zberemo skupino do 10 uporabnikov. Tipično trajajo med 
eno in dvema urama, v tem času uporabniki odgovarjajo na vprašanja. Lahko jim 
predstavimo prototip in funkcionalnosti aplikacije. To najlažje storimo z različnimi 
nalogami, ki jih rešijo s pomočjo prototipa. S tem ko vprašanja postavimo celotni 
skupini, pomagamo sprožiti debato, ki nam lahko da dodatne informacije [3]. 
 
Pri načrtovanju aplikacije je potrebno upoštevati principe načrtovanja. Pomagajo  
nam s smernicami, ki so določene na podlagi človekovega razumevanja in 
interpretacije njegove okolice. Poznamo veliko različnih principov, ki jih je potrebno 
upoštevati pri razvoju. Splošni principi so načelo bližine (angl. Gestalt priniciple), 
vidljivost, vizualna povratna informacija, vizualna pomembnost, hierarhičnost, 
konsistentnost, povratna informacija, Fittov in Hickov zakon ter mentalni modeli 
uporabnikov [6]. 
 
2.3.3 Mentalni model 
Z vsakim novim orodjem ali aplikacijo se enkrat srečamo prvič. Takrat delovanja 
še ne poznamo, zato si iz izkušenj, ki jih imamo od uporabe drugih aplikacij, ustvarimo 
predstavo, kako naj bi delovala. Mentalni model je predstava, kako deluje orodje, 
aplikacija, tehnologija ali neka druga stvar [3]. 
Poglejmo primer mentalnega modela. V času pred internetom smo si informacije 
tipično izmenjevali s pismi. V dobi interneta je to postalo mogoče z elektronskimi 
sporočili. Ikona, ki se že od vsega začetka uporablja za e-poštne aplikacije izgleda kot 
pismo. Ko ljudje prvič vidijo to ikono, jo tipično povežejo s pošiljanjem pisem prek 
pošte, kar je zelo podobno temu kar dejansko dela elektronska pošta. 
Mentalni model je lahko tudi napačen, kar ponazarja naslednji primer. Poleti 
gremo na počitnice in pridemo v stanovanje, ki se je čez dan močno segrelo. Hočemo 
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ga čimprej ohladiti, zato vklopimo klimo in jo nastavimo na najnižjo možno 
temperaturo. Ta mentalni model je napačen, saj klima prostor vedno hladi z enako 
močjo. Zato ne pomaga, če klimo nastavimo na 18 stopinj, saj se bo stanovanje shladilo 
enako hitro, kot če bi temperaturo nastavili na 23 stopinj. Zaradi napačnega 
mentalnega modela bomo zato morali klimo še enkrat nastaviti na želeno temperaturo. 
Na sliki 2 je prikazan del mentalni model končnega uporabnika, narejen v prvih 





Slika 2: Mentalni model končnega uporabnika 
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2.4 Razvoj 
V fazi razvoja se začne implementacija aplikacije. V tej fazi lahko večkrat 
ponovimo testiranja papirnatih in interaktivnih prototipov in sproti prilagajamo 
produkt končnim uporabnikom. V tem delu moramo opraviti več testiranj uporabnosti 
in se v primeru pomanjkljivosti vrniti v fazo načrtovanja. Pri testiranju si lahko 
pomagamo s papirnatimi prototipi, interaktivnimi prototipi, A/B testi in hevristično 
evalvacijo. 
2.4.1 Interaktivni prototipi 
Interaktivni prototipi so logično nadaljevanje njihovih papirnatih predhodnikov. 
S pomočjo interaktivnih prototipov lahko preverjamo uporabnost in intuitivnost 
interakcij aplikacije in ne samo izgleda. Omogočajo uporabo osebnosti s pomočjo 
katerih je aplikacijo lažje predstavljati in testirati. Vsebujejo vse elemente, ki naj bi jih 
imela končna aplikacija. 
Interaktivni prototipi pa niso vedno boljši od papirnatih. Za njihovo izdelavo je 
potrebno veliko več časa in truda pa tudi znanja. S papirnatimi prototipi lahko 
ugotovimo veliko pomanjkljivosti, uporabniku pa tudi pokažejo, da razvoj še poteka 
in prototipi še niso končni izdelek. Glavna prednost digitalnega prototipa je zmožnost 
dobrega posnemanja končnega izgleda aplikacije [9]. 
2.5 Objava 
 To je zadnja faza v razvoju produkta. V njej se razvije končni produkt. V tej 
fazi se opravi uporabniška testiranja na pravi aplikaciji in popravi morebitne napake. 
Testiranje lahko vključuje načine in orodja, ki so že bila uporabljena v razvojnem 
ciklu. Za testiranje lahko uporabimo ankete, intervjuje lahko pa tudi skupinske seje. 
Zelo pogosto se v zadnji fazi izvede testiranje v realnih okoljih. V našem primeru bo 
to pomenilo, da bodo aplikacije uporabljale prave družine. 
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3 Uporabniške meritve 
Med razvojem aplikacije vedno želimo vedeti, ali je naša rešitev pravilno 
zastavljena in če jo lahko še izboljšamo. Trenutno za to ne obstaja nek splošen merilec, 
lahko pa si pomagamo z različnimi uporabniškimi meritvami. Poznamo preproste 
meritve, kot so zaključek scenarija in čas poteka scenarija. Pri izpolnjevanju scenarija 
uporabniki pogosto storijo napake, ki velikokrat izhajajo iz uporabnosti aplikacije. Te 
napake je smiselno beležiti in jih razvrstiti glede na to, kakšen vpliv imajo na uporabo 
aplikacije.  
Poznamo pa tudi metrike, ki se lahko beležijo po koncu scenarija. Te metrike so 
vprašalniki, kjer uporabniki podajo subjektivno oceno. Za ugotavljanje težavnosti 
posameznega scenarija uporabniki takoj po koncu izpolnijo vprašalnik, kjer ocenijo, 
kako zahtevna se jim je zdela naloga. V našem primeru smo uporabili vprašalnik 
NASA-TLX. Pogosto se uporabljajo še ASQ, SMEQ, UME ter SEQ [10]. 
Za merjenje uporabnosti aplikacije uporabniki po koncu vseh scenarijev rešijo 
vprašalnik, ki meri njihovo mnenje o uporabnosti sistema, ki so ga uporabljali. V 
našem primeru smo uporabljali vprašalnik SUS, pogosto pa se uporabljajo še SUPR-
Q, CSUQ, QUIS ter SUMI [10]. 
Za merjenje ocene uporabniške izkušnje (angl. User Experience – UX) se 
uporablja vprašalnik UEQ, pogosto uporabljen vprašalnik je tudi AttarkDiff. Uporabili 
smo vprašalnik UEQ, ki vključuje vprašanja s področja uporabnosti in uporabniške 
izkušnje [11]. 
Pri uporabnosti nas zanimajo efektivnost, učinkovitost in zadovoljstvo 
uporabnika pri opravljanju različnih nalog znotraj aplikacije. Pri uporabniški izkušnji 
pa nas zanimajo vsi aspekti uporabniške izkušnje med interakcijo s produktom [12]. 
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3.1 Zaključek scenarija 
Zaključek scenarija spada med temeljne meritve uporabnosti. Če uporabnik 
pravilno reši scenarij, mu zapišemo rezultat '1', če pa scenarija ne izpolni, mu 
pripišemo vrednost '0'. S temi podatki  lahko izračunamo efektivnost. Zaključek 
scenarija je meritev, ki jo je zelo preprosto razumeti in je zato tudi zelo priljubljena. 
Lahko jo uporabimo v vseh fazah razvoja aplikacije. 
 
Efektivnost = 
število uspešno zaključenih scenarija
skupno število scenarijev
 × 100 % 
 
V raziskavi, ki jo je izvedel Jeff Sauro, so ugotovili, da je v povprečju 78  
odstotkov scenarijev uspešno zaključenih. V isti študiji so ugotovili, da je uspešnost v 
veliki meri odvisna od tipa scenarijev [13]. 
3.2 Število napak, kritične in nekritične napake 
Druga metrika, ki je pogosto uporabljena, je število napak, ki jih uporabnik 
naredi med izvajanjem scenarija. Napake so lahko nepričakovana dejanja, ki jih 
uporabnik naredi med izpolnjevanjem scenarija. Napake, ki jih uporabnik naredi, so 
lahko kritične ali nekritične. Kritične napake so odstopanja od cilja scenarija ob 
njegovem zaključku. Uporabniki se lahko zavedajo ali pa ne, da je rezultat naloge 
nepravilen ali nepopoln. Nekritične napake so napake, ki jih udeleženec popravi, ali 
napake, ki v primeru, da jih udeleženec ne zazna, ne vplivajo na cilj naloge [13].  
3.3 Subjektivne ocene 
Uporabniške meritve lahko empirično merimo, poznamo pa tudi vprašalnike, 
kjer uporabniki s subjektivno oceno podajo mnenje o aplikaciji. V nadaljevanju bomo 
podrobneje spoznali tri vprašalnike, ki smo jih uporabili pri uporabniškem testiranju. 
Vsak izmed vprašalnikov se uporablja za določen namen. Z njimi smo ugotavljali 
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3.3.1 UEQ 
Vprašalnik UEQ (angl. User Experience Questionnare) [11] se uporablja za 
oceno uporabniške izkušnje v aplikaciji. Vprašalnik je prosto dostopen in preveden v 
20 jezikov vključno s slovenščino. Sestavljen je iz 26 vprašanj, ki se osredotočajo na 
privlačnost, jasnost, zanesljivost, spodbudo in novosti aplikacije. Pri vsakem vprašanju 
je na voljo sedem odgovorov. Zaradi velikega števila vprašanj in odgovorov z 
vprašalnikom dobimo podrobno oceno aplikacije. Vprašalnik so uporabniki rešili takoj 
po uporabi aplikacije, preden so govorili z drugimi uporabniki, saj je njegov namen 
ujeti takojšnji vtis [11]. 
3.3.2 SUS 
Vprašalnik SUS (angl. System Usability Scale) [14] je orodje, ki omogoča hitro 
oceno uporabnosti aplikacije. SUS je vsesplošno uporabljen, postal je pravi 
industrijski standard in je dostopen tudi v slovenskem jeziku. Sestavlja ga 10 vprašanj, 
vsako ima na voljo pet odgovorov. Vključuje področja učinkovitosti, zmogljivosti in 
zadovoljstva uporabnikov. SUS je najbolj standarden vprašalnik za merjenje 
uporabnosti. Z njim smo sposobni določiti uporabnost sistema, uporaben je tudi na 
majhnih skupinah uporabnikov in je zelo preprost za reševanje [14].  
3.3.3 NASA-TLX 
Za ugotavljanje kognitivne obremenjenosti aplikacije smo uporabljali 
subjektivni vprašalnik NASA-TLX (angl. National aeronautics and space 
administration Task Load Index) [15]. Sestavljen je iz šestih vprašanj, ki zajemajo 
različna področja: miselna zahtevnost, fizična zahtevnost, časovna zahtevnost, trud, 
izvedba in nivo frustracije. Vsako področje uporabnik oceni na lestvici od 0 (najmanj) 
do 100 (največ). NASA-TLX je industrijski standard za merjenje subjektivne 
obremenjenosti in se ga uporablja za različne vrste aplikacij. Tudi za ta vprašalnik 
obstaja slovenska različica [15].  
3.4 Priporočeno število uporabnikov za uporabniško testiranje 
Magična formula za izračun števila uporabnikov, ki jih potrebujemo za izvedbo 
uporabniške študije ne obstaja. Strokovnjak na področju uporabnosti Jakob Nielsen 
trdi, da so podrobna testiranja nepotrebna raba denarja in da se najboljše rezultate da 
dobiti z večkratnim testiranjem z do pet uporabniki. Pet uporabnikov naj bi bilo 
sposobnih odkriti 80 % napak v uporabnosti aplikacije [16]. Laura Faulkner je potrdila, 
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da lahko pet uporabnikov najde večino napak, vendar je tudi opozorila, da je pri 
določanju števila uporabnikov potrebno biti previden. V svoji študiji je iskala napake 
z različnim številom uporabnikov.  
 
 Tabela 1: Število najdenih napak glede na število uporabnikov 
 
 V tabeli 1 so rezultati za pet, deset in 15 uporabnikov. Ugotovila je, da pride do 
velikega preskoka med najdenimi napakami med pet in deset uporabnikov, ta preskok 
pa je veliko manjši v primerjavi s 15 uporabniki [17]. 
 
Število uporabnikov, ki jih potrebujemo za testiranje uporabnosti aplikacije, je 
odvisno od veliko različnih dejavnikov. Izredno pomembno je, da je vzorec 
uporabnikov, ki sodeluje v uporabniških meritvah reprezentativen glede na vzorec 
končnih uporabnikov. Število uporabnikov naj bo tako, kot ga dopuščajo sredstva, saj 
večje število testnih uporabnikov pripomore k oceni primernosti aplikacije [17]. 
 
Število uporabnikov Minimalen odstotek Povprečen odstotek 
5 55 85.55  
10 82  94.686 
15 90 97.050 
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4 Razvoj spletne aplikacije MyFamily 
4.1 Predstavitev programa EkoSmart 
 Aplikacija MyFamily je bila razvita v okviru evropskega programa EkoSmart. 
Na programu Univerza v Ljubljani s številnimi slovenskimi podjetji in ustanovami 
razvija sistem pametnega mesta z vsemi podpornimi mehanizmi, ki so potrebni za 
učinkovito, optimizirano in postopno integracijo posameznih področij v enovit in 
povezan sistem vrednostnih verig. Program se osredotoča na tri ključne domene 
pametnega mesta: zdravje, aktivno življenje in mobilnost, ter se strateško povezuje 
tudi z drugimi področji pametnega mesta, kot so energetika, pametne stavbe, pametne 
skupnosti in podobno [1], [18]. 
 EkoSmart je sestavljen iz šestih projektov, ki vsak na svoj način prispevajo k 
uresničevanju vizije programa. Aplikacija MyFamily je bila razvita na razvojno 
raziskovalnem projektu številka tri z imenom Aktivno življenje, dobro počutje, ki 
spada v področje aktivnega življenja [1], [18]. 
 
4.2 Ideja in cilji aplikacije  
Znotraj projekta je potekalo sodelovanje s podjetjem Mikropis iz Žalca. Njihova 
obstoječa aplikacija 24@Life usmerja uporabnike k zdravemu življenjskemu slogu. 
Namenjena je različnim uporabnikom, odraslim rekreativcem, zaposlenim v podjetjih, 
fitnes centrom in starostnikom. V RRP3 (Razvojno raziskovalni projekt številka 3) 
smo prepoznali potrebo po aplikaciji, ki bi z rešitvami za aktivno življenje in dobro 
počutje nudila to tudi družinam [18].  
Končni cilj projekta je večja povezanost družine, izboljšana in poenostavljena 
komunikacija med družinskimi člani, bolj kakovostno preživljanje skupnega časa in 
spodbujanje zdravega življenjskega sloga [18]. 
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V začetku razvoja so bili zastavljeni cilji, ki smo jih hoteli doseči z aplikacijo:  
 Identificirati potrebe uporabnikov (družinskih članov). 
 Opredeliti koncept delovanja aktivne in zdrave družine v pametnem 
mestu. 
 Identificirati mehanizme za spodbujanje aktivnega in zdravega življenja 
družin v pametnem mestu. 
 Izdelati načrt funkcionalnosti za delovanje aktivne in zdrave družine v 
pametnem mestu. 
 Razviti prototipe storitev in rešitev za preizkušanje v laboratorijskem 
okolju. 
4.3 Razvojne faze aplikacije  
V projektu Aktivno življenje, dobro počutje smo uporabili principe 
uporabniškega razvoja in jih dopolnili s potrebami in željami, ki jih imajo družine. 
Zaradi obsežnosti raziskav ter samega razvoja aplikacije smo razvoj razdelili na pet 
delovnih paketov. Pakete smo izpolnjevali po vrsti, trenutno se nahajamo v zadnjem 
delovnem paketu, kjer bomo rešitev MyFamily povezali z aplikacijo 24@Life ter z 
integracijsko platformo EkoSmart [18]. 
4.3.1 Analiza uporabniških navad v družinah 
Pri načrtovanju novih izdelkov je najprej potrebno razumeti, kaj si želi končni 
uporabnik. Uporabniško usmerjen razvoj nam ponuja različna orodja in smernice s 
katerimi lažje ugotovimo kakšne želje, potrebe, zahteve in omejitve imajo uporabniki. 
Glavni namen prvega delovnega paketa je bil odgovor na ta vprašanja. Pri tem smo si 
pomagali s pol-strukturiranimi intervjuji ter spletno anketo, ki je bila izvedena 
spomladi 2017 [18].  
Spletna anketa je bila sestavljena iz 32 vprašanj, vključevala pa je različne 
tematske sklope: oblika družine, delitev dela, preživljanje skupnega časa, prostočasne 
aktivnosti, uporaba sodobnih tehnologij, zdravje in skrb za družinske člane, 
organizacija časa in skupni cilji. Anketa je bila izvedena spomladi 2017, sodelovalo je 
101 anketirancev, od tega 57 % moških in 43 % žensk (71 % starši, 27 % otroci, 2 % 
stari starši) [18]. 
Izvedli smo tudi pol-strukturirane intervjuje, ki so bili sestavljeni iz opisnih  
vprašanj. Z vprašanji smo sogovornike spodbujali k opisu situacij iz njihovih 
vsakdanjih življenj. Vsebovala so tematike o demografskih značilnostih družine in 
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njenih članov, načinu življenja posameznih družinskih članov in o družinskem 
življenju [18]. 
S pomočjo ankete in intervjujev smo bolje razumeli mentalne modele naših 
končnih uporabnikov. Uporabniki so nam pomagali razumeti, kakšne prednosti in 
slabosti vidijo pri uporabi takšne aplikacije. Iz pogovorov smo lahko razbrali kakšne 
priložnosti ima taka aplikacija in tudi s kakšnimi težavami se bomo soočali [18]. 
4.3.2 Opredelitev konceptualnega modela za načrtovanje sistema 
Namen drugega delovnega paketa je bil preučevanje delovanje članov znotraj 
družine, njihovih medsebojnih odnosov in povezljivost za aktivno življenje. S 
preučevanjem razmerja med družino in pametnim mestom smo pridobili boljše 
razumevanje vlog v družini in potreb njenih članov [18]. 
Družine se spopadajo s težavami, ki bi jih inovativne IKT rešitve lahko olajšale 
in posledično razbremenile družine. Z razvojem primernih aplikacij lahko družinam 
omogočimo boljšo organiziranost, povezanost in informiranost. Posledično bi bile 
manjšim stresom in bi imele več časa za skupno druženje. S takimi aplikacijami lahko 
družine spodbudimo k zdravemu življenjskemu slogu [18]. 
4.3.3 Mehanizmi za vzpodbujanje aktivnega zdravega življenja v družini 
Tretji delovni paket je bil namenjen iskanju primernih motivacijskih 
mehanizmov. V analizi najnovejših raziskav in konkurenčnih motivacijskih modelov 
na trgu smo raziskali katere so bistvene lastnosti, ki jih imajo uspešni mehanizmi. Pri 
tem smo veliko pozornosti namenili že uveljavljenim motivacijskim mehanizmom: 
določanje in spremljanje dosega skupnih ciljev, skupnih izzivov, nagrajevanje in 
spodbujanja z resnimi igrami [18]. 
Pri vseh mehanizmih sta pomembni zunanja in notranja motivacija. Zunanja 
motivacija je lahko večkrat kratkoročno uspešna, vendar za razvoj dolgotrajnejših 
navad potrebujemo notranjo. Zunanja motivacija se navadno pojavlja v obliki nagrad. 
V primeru, da ljudje svoje vedenje spremenijo zaradi nagrajevanja se po zaključku 
tega vrnejo na prejšnje vedenje [18]. 
Pri družinah je zelo pomemben mehanizem pripadnosti. To je osnovna 
človekova potreba in lahko vzdržuje motivacijo. Če posamezniki čutijo, da s svojim 
sodelovanjem pomagajo, je to lahko ključnega pomena za razvoj trajnejše motivacije. 
V aplikaciji je glavni motivacijski mehanizem pripadnost družini. Člani družine 
si lahko med seboj določajo naloge in jih vežejo na cilje. Za izpolnitev naloge prejmejo 
točke, ki so potrebne za izpolnitev cilja [18]. 
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4.3.4 Načrtovanje funkcionalnosti 
V prejšnjih delovnih paketih smo raziskovali različna področja, s katerimi smo 
dobili informacije, ki smo jih uporabili pri načrtovanju aplikacije v četrtem delovnem 
paketu. Najprej smo pripravili specifikacije posameznih funkcionalnih modulov in 
prioritetno listo za implementacijo. Nato smo določili še specifikacije modulov, ki niso 
bili definirani v okviru drugih področnih rešitev. 
Za namen testiranja funkcionalnosti smo izdelali zaslone osnovnih strani v 
aplikaciji. Slika 3 prikazuje njihov izgled po koncu uporabniških testiranj, pred 







Slika 3: Zasloni osnovnih štirih strani v aplikaciji 
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4.3.5 Razvoj storitev in rešitev   
Trenutno se nahajamo v zadnjem delovnem paketu, v katerem razvijamo prototip 
aplikacije. Namenjen bo integraciji s platformo EkoSmart in z rešitvijo 24@Life 
MyFamily. Aplikaciji trenutno povezujemo prek spletnih servisov, nato pa jih bomo 
povezali s platformo EkoSmart. V okviru tega delovnega paketa smo že opravili prva 
uporabniška testiranja, ki so potekala v laboratorijskem okolju. Kmalu bomo začeli 
tudi testiranja z večgeneracijskimi družinami [18]. 
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V tem poglavju bo podrobneje razložen razvoj in implementacija interaktivnega 
prototipa. Predstavil bom arhitekturo aplikacije, uporabljene tehnologije in 
uporabniški vmesnik aplikacije. 
5.1 Arhitektura prototipa 
Interaktivni prototip aplikacije MyFamily je sestavljen iz strežnika, odjemalca 
in podatkovne baze. Arhitektura aplikacije je strežnik - odjemalec. Node.js strežnik se 
nahaja v oblaku, od koder različnim odjemalcem pošilja statične strani. Podatkovna 
baza MongoDB je tudi v oblaku, komunicira pa izključno s strežnikom. Podatkovna 
baza je sestavljena iz objektov, ki so shranjeni v formatu JSON (angl. JavaScript 
Object notation). Za ta format smo se odločili, saj omogoča enostavno komunikacijo 
med različnimi aplikacijami, ki so del platforme EkoSmart. 
Arhitektura je bila postavljena izključno za namene prototipa. Za prehod v 
produkcijo bi bilo potrebno ponovno načrtovati aplikacijo in pregledati ali obstajajo 
boljše možnosti ter jih tudi testirati. 
5.2 Uporabljene tehnologije 
5.2.1 HTML in CSS 
Za izgradnjo in oblikovanje uporabniškega vmesnika smo uporabili jezik za 
označevanje nadbesedila (angl. Hyper Text Markup Language – HTML) in kaskadne 
stilske predloge (angl. Cascading Style Sheets – CSS). 
5.2.2 EJS 
HTML nam ne omogoča generiranja dinamičnih strani, zato je potrebno 
uporabiti ogrodja (angl. framework) ali pa jezik za avtomatsko generiranje predlog. 
Aplikacija nima zelo zahtevnih elementov, zato smo se odločili, da ne bomo uporabili 
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ogrodja. EJS (angl. Embedded JavaScript templating) [19] omogoča pisanje 
navadnega JavaScripta (angl. JavaScript – JS) v HTML strani. Z dodajanem EJS lahko 
tako dosežemo dinamičnost strani. HTML in EJS se na strežniku prevedeta in 
generirata statično stran, ki se potem prikaže uporabniku. S pomočjo EJS lahko strani 
tudi sestavljamo. Najprej napišemo glavno stran, ki mora imeti vse HTML elemente. 
Glede na to kaj uporabnik želi, lahko v to glavno stran vstavljamo različne podstrani 
in tako ne podvajamo kode. Primer kode EJS je na primeru programske kode 1. V tem 
primeru je znotraj značk EJS zapisana for zanka, ki gre čez dolžino tabele Cilji in v 
seznam zapiše vsa imena ciljev. Vse to se zgodi na strežniku. Odjemalcu je poslana le 
končna stran, ki ima seznam že izdelan in v njej ni več EJS značk.  
5.2.3 NODE JS in Express 
 JavaScript je jezik, ki omogoča hitro gradnjo prototipov. Kombinacija, ki jo za 
to v zadnjih letih uporabljajo programerji, je odprtokodni strežniški sistem Node.js, ki 
uporablja JS na strežniku. V kombinaciji z Node pa se zelo pogosto uporablja Express. 
To je JS knjižnica, ki poenostavi razvoj zaledja aplikacije. Poleg teh dveh tehnologij 
tipično srečamo še ogrodje Angular in bazo Mongo DB, sveženj (angl. stack) teh 
tehnologij pa je poimenovan MEAN (angl. MongoDB, Express.js, AngularJS, 
Node.js) [20]. 
5.2.4 Mongo DB 
Za podatkovno bazo smo si izbrali v zadnjem času zelo priljubljeno podatkovno 
bazo Mongo DB. Zelo primerna je za Node.js aplikacije, saj lahko vso logiko zapišemo 
v JavaScriptu. Podatkovne sheme so definirane v formatu JSON (angl. JavaScript 
Object Notation). Sheme niso strogo definirane, zato podatkovno bazo uvrščamo med 
NoSQL baze (angl. Not only Structured Query Language). Mongo DB baza operira s 
štirimi glavnimi operacijami, ki jih s kratico imenujemo CRUD (angl. create, read, 
update, delete) [21], [22]. Za lažjo implementacijo baze smo v aplikaciji uporabili 
knjižnico Mongoose, ki omogoča definiranje tipov, validacijo, iskalne ukaze in še 
druge možnosti. 
<% for (var i = 0; i < cilji.length; i++) { %> 
 <li class="mdl-menu__item"><%= cilji[i].ime %></li> 
<% } %> 
Programska koda 1: Primer HTML kode z EJS značkami 
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5.2.4.1 Struktura podatkovne baze 
Aplikacija je sestavljena iz treh glavnih shem: Uporabnik, Cilji in Naloge.  
V shemi Uporabnik so definirani različni podatki o uporabniku. Nekaj primerov 
pomembnih polj v shemi: družina – id družine v katero spada uporabnik, položaj – 
položaj v družini (npr. oče), dnevne točke – število točk, ki jih uporabnik v enem dnevu 
zbere z izpolnjevanjem nalog. 
Shema Naloge vsebuje podatke o različnih nalogah. Na primeru programske 
kode 2 je prikazan primer definiranja sheme Naloge. Pomembni polji sta vezan_cilj, 
ki nam pove na kateri cilj je vezana naloga ter vezani_uporabniki, ki pove, katerim 
uporabnikom je naloga namenjena. 
Tretja shema se imenuje Cilji. Pomembna polja so maksimalno število točk, 
vezane naloge in vezani uporabniki ter skupni cilj. Pri uporabnikih se beležijo točke, 
ki so jih zbrali z različnimi nalogami, v nalogah so zapisane vse naloge, ki so vezane 
pod isti cilj. Če je cilj označen kot skupen, se v grafičnem vmesniku prikazuje na 
uvodni strani in je takoj viden uporabniku. 
Največ težav smo imeli z definiranjem družine. V začetku smo razmišljali o dveh 
načinih. V prvem bi člane družine shranjevali dinamično. Shranjevali bi vezi, ki jih 
imajo uporabniki med seboj. Drugi način bi lahko uvrstili v statično shranjevanje. V 
tem primeru bi sestavili družino kot objekt in vanj vpisovali člane k njihovim 
pripadajočim položajem. Odločili smo se za drugi primer, ki nam omogoča, da bo 
uporabnik hkrati v več različnih družinah. Prvi način je dober, ker zelo dobro definira 
let nalogeSchema = new mongoose.Schema({ 
    _id : {type : mongoose.Schema.Types.ObjectId, required : true}, 
    ime: String, 
    opis: String, 
    kategorija: {type : mongoose.Schema.Types.ObjectId, ref : "Kategorija"}, 
    zacetek: Date, 
    konec: Date, 
    xp: Number, 
    vezan_cilj : {type : mongoose.Schema.Types.ObjectId, ref : "Cilji"}, 
    avtor: {type : mongoose.Schema.Types.ObjectId, ref : "Uporabnik"}, 
    status: Boolean, 
    vezani_uporabniki: [{type : mongoose.Schema.Types.ObjectId, ref : 
"Uporabnik"}], 
    druzina: mongoose.Schema.Types.ObjectId, 
}); 
 
Programska koda 2: Deklaracija sheme Naloge 
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odnose in lahko z vezmi med člani zgradimo »družbena omrežje«. Drugi način je bolj 
enostaven, predvsem pa omogoča nadgradnjo v prihodnosti. 
 
5.3 Strežnik 
Aplikacija za delovanje potrebuje strežnik. V zadnjih letih so vedno bolj 
popularne aplikacije v oblaku. Postavitev aplikacije v oblaku je bolj preprosta in 
mnogo hitrejša, v večini primerov pa tudi cenejša od postavitve strežnika na lastni 
infrastrukturi. Aplikacijo MyFamily poganjamo na platformi Heroku [23]. Omogočal 
nam je preprosto vzpostavitev Node.js aplikacije. Na strani so na voljo tudi različni 
dodatki s katerimi smo implementirali različne funkcionalnosti (pošiljanje 
elektronskih sporočil, obveščanje o napakah na strežniku in funkcije, ki se izvajajo ob 
določenem času). 
Strežniški del aplikacije je napisan v jeziku JavaScript. Za enostavnejše pisanje 
strežniške kode smo uporabili ogrodje Express.js, ki je primerno za gradnjo aplikacij 
z arhitekturo MVC (angl. Model-view-controller), ki je predstavljena na sliki 4. V 
našem primeru je bil model Mongo DB baza. View so bile EJS datoteke. Controller pa 
je bil HTTPS Node.js server. Uporabnik s pomočjo grafičnega vmesnika pošlje 
podatke strežniku (controller), ki sproži poizvedbe v model (podatkovna baza) in jih 





Slika 4: Prikaz arhitekture MVC 
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5.4 Odjemalec 
Prvi izgled aplikacije je bil definiran z zasloni v papirnatem prototipu. Pri 
načrtovanju aplikacije smo upoštevali mnenja uporabnikov, ki smo jih pridobili s 
testiranjem. Najprej smo postopoma razvili štiri glavne strani v aplikaciji in sčasoma 
dodali ostale strani, ki so potrebne za delovanje aplikacije. Med razvojem smo opravili 
več uporabniških testiranj, s katerimi smo sproti dopolnjevali aplikacijo. 
Uporabniški vmesnik je zgrajen iz štirih glavnih strani:  Pregled, Koledar, 
Naloge ter Cilji. Najpomembnejša stran je Pregled. Zadnji izgled strani je prikazan na 
desni strani slike 5. Na zgornjem panelu so prikazani opomniki za neopravljene naloge 
in družinsko drevo s statusi družinskih članov. Uporabniki lahko s pomočjo aplikacije 
preprosto dostopajo do različnih kontaktnih informacij družinskih članov. Pod tem 
panelom se nahaja panel s skupnimi družinskimi cilji. Ti cilji so družini zelo 
pomembni, zato so prikazani na pregledu. Na zadnjem panelu se prikazujejo predlogi 
za nalogo. S temi predlogi aplikacija uporabnike vzpodbuja k različnim aktivnostim. 
Stran Pregled je doživela veliko sprememb glede na zasnovo v zaslonih, najbolj 
izstopa sprememba imena. Uporabniki so menili, da je Dashboard sicer dobro 
poimenovanje, vendar gre za slovensko aplikacijo, zato bi bilo ime Pregled bolj 
primerno. 
Druga stran v navigaciji je koledar. Na desni strani slike 5 je prikazan zadnji 
izgled koledarja. V koledarju se elementi glede na zaslone niso veliko spreminjali. 
Poiskali smo primerno knjižnico za izris koledarja ter ga implementirali na podoben 
način kot je bilo nakazano že v papirnatem prototipu. Uporabnik lahko na tej strani 
dostopa do časovno definiranih nalog, odpre njihove opise in ustvari nove naloge. 
Naslednja stran v navigaciji so Naloge, trenuten izgled je prikazan na levi strani 
slike 6. Ta stran omogoča uporabniku iskanje po nalogah. Za iskanje lahko uporabi 
filter ali pa išče po vseh nalogah v družini. Vsaka naloga ima na svojem panelu 
Slika 5: Posnetek zaslona strani Pregled (levo) in strani Koledar (desno) 
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prikazane osnovne podatke, nekateri so predstavljeni grafično. Uporabnik lahko na tej 
strani naloge dodaja, jih popravlja ali pa izbriše. Stran se v primerjavi z zasloni ni 
uporabnostno spreminjala. Razlikuje se v grafičnem izgledu elementov. 
Zadnja izmed glavnih štirih strani je stran Cilji. Desna stran slike 6 prikazuje 
zadnjo različico strani v aplikaciji. Na njej lahko uporabniki dodajajo, urejajo ali 
brišejo družinske cilje. Cilji so razdeljeni v dve skupini. Prva skupina sestavlja cilje, 
ki so aktivni (uporabniki še niso zbrali točk potrebnih za dokončanje cilja), druga 
skupina pa sestavlja že opravljene cilje. Tem lahko uporabniki povečajo število točk, 
ki so potrebne za dokončanje in jih tako vrnejo med aktivne cilje. 
Uporabniški del sestavljajo še strani kjer lahko uporabniki urejajo svoje osebne 







Slika 6: Posnetek zaslona strani Naloge (levo) in strani Cilji (desno) 
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6 Rezultati uporabniških meritev 
6.1 Izvedba uporabniškega testiranja 
Uporabniško testiranje smo izvedli v maju 2018 na Fakulteti za elektrotehniko 
Univerze v Ljubljani. Vsi udeleženci so v testiranju sodelovali prostovoljno.  
Na začetku testiranja je vsak uporabnik rešil vprašalnik o uporabniku. 
Sestavljala so ga splošna vprašanja o uporabniku, rabi računalnika in pametnega 
telefona ter vprašanja o rabi aplikacij in pametnih pripomočkov povezanih s skrbjo za 
zdravje. 
Testiranje je potekalo v nadzorovanih razmerah. Udeleženci so uporabljali 
računalniško miško in prenosni računalnik. Testiranje je trajalo med 30 in 60 minut na 
udeleženca. Celoten potek testiranja je bil načrtovan vnaprej in pri vseh udeležencih 
enak. Ena oseba je vodila testiranje, medtem ko je druga oseba zapisovala komentarje 
udeležencev. Udeleženci so izpolnjevali scenarije, s katerimi smo jih vodili čez 
funkcionalnosti in grafične elemente v aplikaciji. Med reševanjem scenarijev so 
udeleženci glasno komentirali odločitve in težave pri rabi aplikacije. Po uspešnem ali 
neuspešnem zaključku vseh devetih scenarijev smo udeležence prosili, če lahko 
izpolnijo subjektivne vprašalnike SUS, UEQ in NASA-TLX, s katerimi smo merili 
uporabnost, uporabniško izkušnjo in delovno obremenjenost pri uporabi aplikacije. 
6.2 Demografija 
V uporabniškem testiranju je sodelovalo 12 udeležencev (sedem moških in pet 
žensk). 11 udeležencev je imelo vsaj univerzitetno izobrazbo, en udeleženec je imel 
srednješolsko izobrazbo. Vsi udeleženci so zaposleni na Fakulteti za elektrotehniko. 
Najmlajši udeleženec je imel 28 let, najstarejši pa 53 let. Povprečna starost sodelujočih 
je bila 37,42 let. 
Vseh 12 udeležencev ima lasten pametni telefon in računalnik. Računalnik v 
večini uporabljajo več kot osem ur na dan, najpogosteje za delo, organizacijo, branje 
novic ter branje in pisanje elektronskih sporočil. Pametni telefon večina uporablja med 
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eno in dvema urama na dan, najpogosteje za klice in sporočila sms, branje in pisanje 
elektronskih sporočil, organizacijo in za brskanje po socialnih omrežjih. 
Aplikacije, ki so povezane s skrbjo za zdravje, uporablja večina sodelujočih. 
Trije uporabniki jih uporabljajo redko, dva pogosto in dva izredno pogosto. Polovica  
uporablja pametne pripomočke, dva od teh redko, štirje pa pogosto. 
6.3 UEQ 
V poglavju tri, ki je govorilo o analitičnih orodjih, sem predstavil vprašalnike, 
ki smo jih uporabili pri uporabniškem testiranju. Z vprašalnikom UEQ smo merili 
oceno uporabniške izkušnje. Vprašanja so razdeljena v različna področja uporabniške 
izkušnje: atraktivnost, preglednost, učinkovitost, vodljivost, stimulativnost in  
originalnost. 
Tabela 2: Rezultati UEQ vprašalnika 
 
 Na grafu 1 so rezultati vprašalnika UEQ v primerjavi s povprečnimi rezultati 
drugih aplikacij.  
V tabeli 2 so povprečni rezultati in standardna deviacija po kategorijah. V večini 
kategorij se je aplikacija MyFamily odrezala bolje od povprečne aplikacije. Najslabša 
rezultata sta bila dosežena na področjih originalnosti in stimulativnosti. Rezultat 
originalnosti ni zaskrbljujoč, saj nismo imeli namena izdelati inovativne aplikacije. 
Kategorija Povprečje Std. odklon Vzorec 
Atraktivnost 1,722 0,604 12 
Preglednost 2,042 1,142 12 
Učinkovitost 1,750 0,731 12 
Vodljivost 1,854 0,876 12 
Stimulativnost 0,979 0,719 12 















Graf 1: Rezultati vprašalnika UEQ v primerjavi s povprečnimi rezultati 
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Podpovprečen rezultat na področju stimulativnosti je opozoril, da nismo dovolj dobro 
preučili in zastavili motivacije za uporabnike. Pri nadaljnjem razvoju bomo morali 
dodatno razmisliti, kako lahko uporabnike še motiviramo k  uporabi aplikacije. 
Rezulate vprašalnika lahko razdelimo tudi na atraktivnost, pragmatično kakovost 
(preglednost, učinkovitost in vodljivost) in hednonsko kakovost (stimulativnost in 
originalnost). Pragmatična kakovost opisuje kakovost, ki je povezana z nalogami, 
hedonska kakovost pa opisuje kakovost, ki ni povezana z nalogami. Povprečen rezulat 
udeležencev je prikazan na grafu 2. Iz ocene atraktivnosti lahko razberemo, da so 
testiranci med uporabo aplikacije doživljali pozitivna čustva. Dober rezultat v 
pragmatični kakovosti pomeni, da pri reševanju nalog niso imeli težav in se jim je 
aplikacija zdela razumljiva in preprosta za uporabo. Slabši rezultat v hedoski kakovosti 
lahko povežemo s slabim rezultatom stimulativnosti. Sklepamo lahko, da 
uporabnikom izgled aplikacije ni izstopal in jih ni prepričal k nadaljnji uporabi. 
6.4 SUS 
Tabela 3: Rezultati vprašalnika SUS 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 





           
 
Vprašalnik SUS meri uporabnost aplikacije. Rezultati so nas presenetili, saj so 
bili že ob prvem testiranju zelo dobri. V tabeli 3 so prikazani rezultati po posameznih 
uporabnikih. Rezultat nad 80,3 točk pomeni, da so testiranci zelo zadovoljni z 
aplikacijo in je ni potrebno izboljševati. Rezultat nad 68 točk pomeni, da je aplikacija 
dobro zastavljena, ampak še potrebuje popravke. Rezultat pod 51 točk pomeni, da se 
je nujno potrebno posvetiti uporabnosti aplikacije in jo popraviti [24]. 








Atraktivnost pragmatična kakovost hedonska kakovost
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En udeleženec je bil z uporabnostjo aplikacije nezadovoljen in jo ocenil s 50 
točkami. Povprečen rezultat je bil 82,3 točk. To pomeni, da so bili uporabniki z 
aplikacijo zadovoljni in jo bodo priporočili naprej. Preučiti moramo, zakaj je eden 
izmed uporabnikov uporabnost aplikacije ocenil tako negativno in poskusiti to 
popraviti.  
6.5 NASA-TLX 
Aplikacijo smo želeli narediti preprosto in razumljivo za uporabo. Kako smo bili 
pri tem uspešni, smo izmerili z vprašalnikom NASA-TLX, ki meri kognitivno 
obremenitev uporabnika. Že prvi pogled na graf 3 pove, da nam je načrtovano v veliki 
meri tudi uspelo. Nekateri uporabniki so imeli težave pri izpolnitvi scenarijev, kar je 
razvidno iz višjih ocen pri mentalni zahtevnosti in izvedbi scenarija.  
 







Izvedba Trud Frustracija 
Povprečje 27,5 10 16,67 23,33 18,33 16,67 
STD 19,94 10 9,85 22,90 12,12 15,57 
 
Rezultati v drugih področjih so bili pod 20 točk, natančne vrednosti so zapisane 
v tabeli 4.Obstaja možnost, da bi bili rezultati drugačni, če bi uporabniki rešili 
vprašalnik po vsakem scenariju in ne le po koncu testiranja. V našem primeru smo od 
uporabnikov dobili splošno oceno in ne ocene po posameznih nalogah. Predvidevamo, 
da rezultati po posameznih scenarijih ne bi bili preveč drugačni. Z njimi bi lažje 














Graf 3: Grafični prikaz rezultatov vprašalnika NASA-TLX 
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7 Zaključek 
V začetku diplomske naloge sem si za cilj postavil razviti aplikacijo, ki bo 
večgeneracijske družine spodbujala k aktivnemu življenju in izboljšani komunikaciji 
med njenimi člani. V raziskavi tehnik in orodij sem ugotovil, da nobeno izmed orodij 
uporabniško usmerjenega razvoja ne upošteva celotne družine kot končnih 
uporabnikov. 
Različna orodja, ki v središče postavljajo različne vrste uporabnikov, se lahko 
pri razvoju koristno uporabi, vendar je potrebno gledati širše in razvijati za različne 
starostne skupine uporabnikov, z različnimi lastnostmi, potrebami in zahtevami, ki so 
sorodstveno povezani. 
Velik izziv pri razvoju je bila vključitev starejših kot enakopravnih uporabnikov 
aplikacije. Ugotovili smo, da starejši v večini nimajo svojih računalnikov in pametnih 
telefonov, uporabljajo pa telefone na katerih lahko prejemajo sporočila sms. Stare 
starše smo v aplikacijo vključili tako, da jim naloge, ki so dodane v družini, pošiljamo 
prek tekstovnih sporočil. 
Pri vključitvi otrok je bilo veliko lažje, saj imajo otroci že v zgodnji starosti 
lasten pametni telefon. Razvoj uporabniškega vmesnika za mlade in odrasle je 
preprostejši, saj že uporabljajo aplikacije s podobnim izgledom. Razvoj za starejše je 
nekoliko težji. Potrebno je imeti čim bolj preprost in razumljiv vmesnik iz katerega se 
da hitro razbrati podatke. 
Največja prednost razvoja aplikacije za večgeneracijske družine je pomoč med 
člani družine. V primeru težav si lahko uporabniki pomagajo. Družina je skupnost do 
katere člani navadno čutijo pripadnost. Uporabnike smo poskušali s tem motivacijskim 
prijemom vzpodbuditi k uporabi aplikacije. 
 Uporabniško testiranje smo izvedli na majhnem in ne preveč reprezentativnem 
vzorcu. V primeru, da bi v testiranju sodelovali tudi otroci in stari starši, bi morda 
rezultati bili nekoliko drugačni. Vendar pa to ne pomeni, da so rezultati napačni. 
Uporabniško testiranje nam je pomagalo najti osnovne težave uporabnosti in 
uporabniške izkušnje in nam dalo prvi odgovor ali smo na pravi poti.  
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V prihodnosti bomo izvedli še eno testiranje. V njem bo predvidoma sodelovalo 
10 večgeneracijskih družin. Aplikacijo bodo uporabljale dva tedna. Na začetku 
testiranja bodo izvedli kratko testiranje, po katerem bodo člani vsake družine rešili 
subjektivne vprašalnike. Po dveh tednih uporabe bomo družine še enkrat obiskali in 
jim v reševanje ponovno dali vprašalnike. Z njimi bomo opravili intervjuje, skupinske 
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Dodatek A: Uporabniško testiranje 
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Vprašalnik o uporabniku 
 
Starost: _____ let 
 
Spol:  [    ]  Moški [    ]  Ženska 
 
Poklic: 
[    ]  Zaposlen 
[    ]  Delodajalec 
[    ]  Študent, dijak, učenec 
[    ]  Upokojenec 
[    ]  Nezaposlen 
 
Izobrazba: 
[    ]  Osnovnošolska izobrazba 
[    ]  Srednješolska izobrazba 
[    ]  Univerzitetna izobrazba 
[    ] Drugo __________________________________ 
 
Ali imate  lasten računalnik? 
[    ]  Da [    ]  Ne 
 
 
Ali imate lasten pametni telefon? 
[    ]  Da [    ]  Ne 
 
 
Koliko časa na dan povprečno uporabljate računalnik? 
[    ]  1-2 uri [    ]  2-4 ure [    ]  4-8 ur [    ]  8+ ur 
 
 
Koliko časa na dan povprečno uporabljate pametni telefon? 
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Za katere namene najpogosteje uporabljate računalnik? 
[    ]  Socialna omrežja 
[    ]  Delo 
[    ]  Poslušanje glasbe, gledanje filmov, igranje iger 
[    ]  Organizacijo (koledar, opomniki, seznam zadolžitev) 
[    ]  Branje novic 
[    ]  Branje in pisanje elektronskih sporočil (e-mail) 
 
 
Za katere namene najpogosteje uporabljate pametni telefon? 
[    ]  Klici in pošiljanje sporočil SMS 
[    ]  Branje in pisanje elektronskih sporočil (e-mail) 
[    ]  Zabava (poslušanje glasbe, gledanje filmov, igranje iger) 
[    ]  Organizacijo (koledar, opomniki, seznam zadolžitev) 
[    ]  Branje novic 
[    ]  Socialna omrežja 
 
 
Kako pogosto uporabljate vsaj eno izmed mobilnih aplikacij, ki so povezane s skrbjo 
za zdravje (aplikacije za spremljanje športnih aktivnosti, vitalnih znakov, za 
sproščanje, prehranjevanje itd.; npr. 24@life, Endomondo, MyFitnessPal itd.)? 
[    ]  Nikoli 
[    ]  Redko 
[    ]  Včasih 
[    ]  Pogosto 
[    ]  Izredno pogosto 
 
Kako pogosto uporabljate vsaj enega izmed pametnih pripomočkov (»gadgetov«), 
povezanega s skrbjo za zdravje (števec korakov, pametna ura, fitbit itd.)? 
[    ]  Nikoli 
[    ]  Redko 
[    ]  Včasih 
[    ]  Pogosto 
[    ]  Izredno pogosto 
 
 




Prosimo izrazite oceno produkta z nasprotujočim si lastnostmi. Označite samo eno 
polje v vrstici. 
  1 2 3 4 5 6 7  
1 nerazveseljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ razveseljiv 
2 nerazumljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ razumljiv 
3 kreativen ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ brez fantazije 
4 enostaven za učenje ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ težak za učenje 
5 osvežilen ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ uspavajoč 
6 dolgočasen ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ napet 
7 nezanimiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ zanimiv 
8 nepredvidljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ predvidljiv 
9 hiter ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ počasen 
10 nov ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ star 
11 se ne da upravljati ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ se z lahkoto upravlja 
12 dober ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ slab 
13 zapleten ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ enostaven 
14 odbijajoč ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ privlačen 
15 zastarel ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ modern 
16 neprijeten ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ prijeten 
17 predvidljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ nepredvidljiv 
18 raznolik ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ enoličen 
19 zanesljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ nezanesljiv 
20 neučinkovit ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ učinkovit 
21 pregleden ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ustvarja zmedo 
22 deluje zatikujoče ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ deluje tekoče 
23 prostoren ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ prenatrpan 
24 lep ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ grd 
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25 simpatičen ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ nesimpatičen 
26 nevpadljiv ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ vpadljiv 
 
Navodila za reševalce 
 
Vljudno vas vabimo in prosimo, da izpolnite anketni vprašalnik. Sestavljen je iz med seboj 
nasprotujočih si lastnosti, ki naj bi jih imel produkt. Stopnje med obema nasprotujočima si 
lastnostma so v obliki okvirčkov. Z vstavljanjem križca prikažete vašo oceno glede na 
omenjeni lastnosti. 
Primer: 
atraktiven ☐ ☒ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ neatraktiven 
 
S to oceno ste pokazali, da je produkt za vas v večji meri atraktiven, kot pa neatraktiven. 
Odločite si čim bolj spontan in hitro. Pomembno je, da se ne odločate predolgo, temveč 
vašo oceno vpišete takoj in neposredno. 
Prosimo, da vedno prekrižate samo en odgovor, četudi imate pri oceni neke lastnosti težave 
ali pa da vidite, da lastnosti nista ravno primerni za oceno produkta. 
Ni »pravilnih« ali »napačnih odgovorov«. Šteje samo vaše osebno mnenje! 




Za vsako trditev spodaj podajte stopnjo strinjanja na lestvici od 1 – 'sploh se ne 
strinjam' do 5- 'povsem se strinjam'. Če trditev ni primerna za testirani sistem jo ocenite s 3. 
Ocenite samo eno možnost na vrstico. 
 
  
1 2 3 4 5 
1 Menim, da bi ta sistem rad pogosto uporabljal. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
2 Sistem se mi je zdel po nepotrebnem zapleten. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
3 Sistem se mi je zdel enostaven za uporabo. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
4 
Menim, da bi za uporabo tega sistema potreboval pomoč 
tehnika. 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
5 
Različne funkcije tega sistema so se mi zdele dobro 
povezane v smiselno celoto. 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
6 Sistem se mi je zdel preveč nekonsistenten. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
7 
Menim, da bi se večina uporabnikov zelo hitro naučila 
uporabljati ta sistem. 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
8 Sistem se mi je zdel neroden za uporabo. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
9 Pri uporabi sistema sem bil zelo suveren. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
10 
Preden sem osvojil uporabo tega sistema, sem se moral 
naučiti veliko stvari. 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
 






Kako mentalno zahtevna je bila naloga? 
                    
                    
Zelo nizko                                                    Zelo visoko 
 
Fizična zahtevnost Kako fizično zahtevna je bila naloga? 
                    
                    




Kako zahteven (hiter oz. nagel) je bil tempo naloge ? 
                    
                    
Zelo nizko                                                    Zelo visoko 
 
Izvedba 
Kako uspešni ste bili pri doseganju tega, kar je naloga od vas 
zahtevala? 
                    
                    
Odličen                                                     Neuspešen 
 
Trud  
Kako zelo ste se mogli potruditi, da ste dosegli vaš nivo 
uspešnosti reševanja naloge? 
                    
                    
Zelo malo                                                  Zelo veliko  
 
Frustracija 
Kako negotovi, nemotivirani, razdraženi, pod stresom in 
razburjeni ste bili?       
                    
                    
Zelo malo                                                    Zelo veliko  




Hvala, ker ste se udeležili testiranja naše spletne aplikacije MyFamily. Razvoj 
aplikacije poteka v sklopu programa EkoSmart.  Namen programa je razviti koncept 
pametnega mesta z vsemi podpornimi mehanizmi, ki so potrebni za učinkovito, 
optimizirano in postopno integracijo posameznih področij v enovit in povezan sistem. 
Program se osredotoča na tri ključne domene pametnega mesta, zdravje, aktivno 
življenje in mobilnost. Aplikacijo razvijamo v sklopu osredotočenja na aktivno 
življenje.  
Namen aplikacije je spodbujanje aktivnega družinskega življenja. Namenjena je 
povezovanju med družinskimi člani, obveščanju o aktivnostih in doseganju skupnih 
ciljev.  
 
Za začetek vas naprošam, da izpolnite vprašalnik o uporabniku. V primeru 
vprašanj sem vam na voljo.  
 
UPORABNIK PREBERE IN PODPIŠE IZJAVO 
 
Za vas smo pripravili devet različnih nalog, povezanih z uporabo aplikacije. Če 
ste pripravljeni lahko kar začnemo. V prvem delu bomo testirali navigacijo po 
aplikaciji. 
- Vpiši se v aplikacijo z dodeljenim e-poštnim naslovom (uporabnik test). 
- Najdi nalogo »Tek na grad«, ki spada pod kategorijo Aktivno življenje in pod 
cilj Fizična aktivnost.  
- V koledarju poišči, katera naloga se izvaja med 13.5 in 16.5.  
- Dodaj cilj Obiski pri babici med skupne cilje.  
- K uporabi aplikacije se povabite preko vašega emaila.  
Prvi del je končan. V drugem delu boste na spletni naslov boste prejeli povabilo 
k registraciji, nato pa vas prosim, da sledite navodilom v sporočilu. 
- Registracija novega uporabnika.  
- V osebnih nastavitvah spremeni svoj položaj v družini v sin/ hči.  
- Ustvari nov cilj Kolesarjenje, z opisom cilja kolesarski izleti v neznano in 
vrednostjo 1000 točk. Ostali parametre izpolnite po smislu. 
- Ustvari novo nalogo in jo dodaj pod cilj Kolesarjenje. Naloga naj bo vredna 
100 točk.  
Izpolnili ste vse zadane naloge, sedaj pa vas naprošam če lahko rešite še tri 
vprašalnike. Hvala za vaše sodelovanje v testiranju. Imate morda še kakšno 
vprašanje/pripombo/nasvet o aplikaciji?  









Dodatek B: Mentalni model 
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